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1® Premio 

I Mega Orive (16 bits) 

2® Premio 

I Carne Gear 


3®- 4 W - 5 C Premio 

I Master SyMtcm II 

a bita} 


6® a 20® Premio 

V Mlnl Gamm ««rk Maiftr 


21° a I00 c 

Uno rmt nmr c 
jr Acflan Cd/nu para todos. 


ENCUESTA PARA OAMEMANIACOS 


Tena* consoia de vldeogsm o? 


□ Si 


Ové equipo tenée? 


□ No 


O* cuánto* 0/ls? 


. . . . 
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Según vos, 

Cuál es el mejor equipo de vldeogames? 






Qué tipa dé juego préfarfs? 

□ Aventura □ Policiales 

□ Carreras □ Deportes 

□ Guerra □ Lucha 

□ Ingenio □ Terror 


I I i»|Éi«i hli éi 


□ Combate aéreo 

□ Artes marciales 
j Ciencia Ficción 

□ Otros 
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Con quién fugás vídQogames ? 

□ Solo □ Amigos □ Hermanos 

□ Padres O Otros parientes 


Cuanto ¡tempo por dlé jugás? 

Ü 1 hora Q 2 horas 

J + de 3 horas 

Qué programas dé TV mirás? 


j 3 horas 


De lunes a viernes 


Sábados.. 


Domingos 


... ------ 


Nombre y apellido 


■ü 


. Edad 


Dirección 

C. P. 

Localidad 
Provincia 
País .. 


Tel. 




Estudios 
□ Primarios 


□ Secundarios 


□ Terciarios 


pedí y entrega mas cupones 

EN LAS DIRECCIONES 
QUE FIGURAN AL DORSO, 


El sorteo se realizará el día 17 de junio a las 15 hs. 

en las oficinas de Editorial Quark SRL. Azcuenaga 24 ■ 2° piso - Oficina 4 

de la ciudad de Buenos Aires. 
























































Remitente: 


Pedí y enfregá 

El Pite dm Imm Marmvtilmm 

Patío Bullrich 
Unicenter Shoppíng 
Solelf Factory 
Olleros 1747 
Av> Cabildo 2463 
Av. Rívadavia 6652 
Paseo Alcorta piso t fl y 3 o 
Carrefour (Vicente López) 

Lm Jugumtmrim 
Alto Palermo Shoppíng - Loe. 34 
Olxl - Lmnd 

AHo Palermo Shoppíng Loe. 121 
Santa Fe 1971 
Cervíño 3501 


más cupones en: 

II u&lmunda 

AHo Palermo Shoppíng - I o nivel 

AHo Palermo Shoppíng - 3 fl nivel 

Cabildo 2044 

Cabildo 2143 

Sania Fe 1915 

Santa Fe 2055 

Florida 267 

Florida 445 

Florida 536 

Av. Rívadavia 5045 

Av. Rívadavia 6667 

Piaza Liníers Shoppíng 

Unicenter Shoppíng 2® nivel 

Unicenter Shoppíng 3^ nivel 


O envíalos por corroo a: Editorial Quark III 

Azcuénaga 24 - 2® piso - Of. 4 - 1029-Capital Fedaral 




CONCURSO 
SEGA - ACTION GAMES 

Editorial Quark srl 
Azcuénaga 24 - 2 o piso - Of. 4 
1029 - Buenos Aires 
República Argentina 
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POBRE REGULAR BUENO OPTIMO 


¿«tongaws 


AÑO I - N° 1 
JUNIO 1992 


EDITORIAL 

QÜABK 


IOS SIMPSON. n 

Contra los mulantes 

Una invasión extra terrestre pre¬ 
tende dominar la tierra. Sólo Bort 
vos pueden impedirlo, No te 
arrés* 


TOPIEN. V 


Solo paro ganadores, una 
sección definida por tus 
records 


Participó del ranking envian¬ 
do tus preferencias 


Este es ei código de puntaje que utilizamos 


Actlon Carnes es la primera revista de 
videojuegos en el país para todas las mar¬ 
cas y equipos. Con ella vas a poder mejo¬ 
rar tu puntaje , elegir los mejores juegos y 
decidir que nuevos equipos compras. Te 
mostramos los super trucos para avanzar 
más y más rápido en la pantalla, vos elegís 
el juego y nosotros te acompañamos 
hablando tu propio idioma. 

Dale Start a tu imaginación y explota con 
el videogame. 

Piloteá tu juego. No pares hasta el winner. 
Dale acción al videogame... 

dale Actlon Carnes i 


No!. das sobre el mundo de 

vi d oí k’ ame 


A a 'impro.u lurftitjoo noce 
m d 100 uno* cambio la 
vida d-> le*lipones 


Uno compama que divierte a 
millones de personas can sus 
videogames y salones de ¡ue- 
Qos 
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LA NUEVA BATALLA 


Para arrinconar todavía mas a su srchlenemiga. Nintendo 
de Japón acaba de entrar al millonario negocio de los centros 
de diversión electrónica. Estos lugares son el paraíso de los 
gamemamacos, donde pueden encontrar decenas de maqui¬ 
nas de fllperama con los juegos de mayor éxito de Famicom. 
Su per Famicom y Same Boy, Quien también desea experi¬ 
mentar un nuevo juego entes de comprar puede piloteado jen 
máquinas espacíales llamadas "test play' El primer centro de 
diversión (Nintendo Entertalnmenlj fue Inaugurado reciente¬ 
mente en la reglón de Tokio. Japón, y ya se está conviniendo 
en un centro de los gamemamacos. Muchas otras tiendas co¬ 
mo éstas serán abiertas en todo el pais en los próximos me¬ 
ses: el objetivo de Nintendo es llegar a 3.000 de ellas en el es¬ 
pacio Oe un a ho. 

Los centros de diversión electrónica son un negocjo muy 
lucrativo para Sega de Japón. La empresa es tíuefte de ISO 
centros y participa en la administración de otros 1-000 en todo 
el pais. En los Amusement Ceniers de Sega están reunidos 
ios increíbles ' arcades *, como el R360, simulador espacial cu¬ 
ya cabina gira 360 grados, o el Time Traveller, primera máqui¬ 
na de juegos con Imágenes holográficas. 


RANfíiNG DE LOS JUEGOS 
NINTENDO EN LOS EE.UU. 

Pocas novedades en el último ránking de juegos de la re¬ 
vista Nintendo Power, Super Mario Bros. 3 continua ina¬ 
movible en su primer puesto. Tortugas Ninja 2 recuperó el 
segundo lugar* desplazando a Final Faniasy al tercero. 
Quien cayó mucho fue el juego de los Simpsom: de quinto 
pasó al octavo lugar. Otra .sorpresa fue Super Mario 
Bros.2, que no estaba entre ios diez, primeros y este- mes 
apareció,., al ultimo, pero apareció. Veamos entonces el 
ránking de ios 10 más populares de Nintendo Power 


Colocación 

■ J. * 

Nombra 

Meaos en at 

rtmklng 

26 

1 

Super Mario Bros 3 

2 

Tortugas Ninja 2 

r > 11 

3 

Final Fanissy 

16 

4 

BatlííUoaUs 


5 

CrystalU 

12 

6 

Dragón Warrlor 2 

12 

7 

Mega Man 3 

11 

8 

The Slmpsons 

8 

9 

TelrU 

22 

10 

Super M wrlo Bros 2 

37 



TURBO MACHINES 

Turbo Machines (Micro Machines) es una movida carre¬ 
ra de vehículos en miniatura, muy conocida por los aficio¬ 
nados a los autuos de colección. Aunque esté basado en 
una miniatura es una gran propuesta. 

El jugador puede elegir entre 12 corredores diferentes, 
cada uno más alocado que el otro* y vehículos como autos 
deportivos* tanques de combate, lanchas o helicópteros. 



















Cameriea, fabrícame del Game Gcnie, acceso¬ 
rio que enloquece los juegos de Nintendo, va a 
lanzar este año, en los EEUU*, una versión del 
aparato para el Génesis* Para quien no está en 
onda, Gamc Gcnie es un adaptador para acoplar 
entre el cartucho y el videojuego, y capaz de mo¬ 
dificar las características del juego. Con él, los 
personajes ganan superpoderes, vidas in fin i Las, 
invencibilidad, Continúes infinitos,,, ¡una locura! 
Imagínate con todas esas ventajas un juego como 
Catares, Va a ser una fiesta. 


GAME GENIE PARA GENESIS! 


SE VIENE CON IODO 
EL MEGA CD 


Atención a los juegos 
que van a aparecer en los 
próximos meses para el 
CD ROM del Mega Dn- 
ve, SimEarth, el sucesor 
de SimCity, es uno de 
ellos. En vez de adminis¬ 
trar ciudades, d jugador 
tendrá en sus manos todo 
un planeta, influyendo en 
el equilibrio ecológico, 
en el comportamiento de 
los mares, montañas y at¬ 
mósfera. Se trata de cui¬ 
dar bien ul planeta, de lo 


contrarío pueden apare¬ 
cer razas muy extrañas 
que lo invadirán. Otros 
títulos confirmados son 
Rad Mobile y Pover 
Drifiados juegos de pilo¬ 
tos que cuentan con nue¬ 
vos recursos y músicas. 
Phantasy Star IV es otro 
juego ya en vista para 
Mega CD, que trac imá¬ 
genes digitalizadas y pis¬ 
ta sonora bárbara. Este 
Mega CD va a dar que 
hablar 





Hace algunos meses Atari había desistido de 
producir el Panihcr, su videojuego de 16 bits. 

De repente, la empresa vuelve a ser noticia 
con una revelación sorpréndeme: ahora, está de¬ 
sarrollando un sistema de 32 o hasta incluso 64 
bits. ¡Faah! El nuevo sistema tendrá el nombre 
de Jaguar y su configurar ion final (32 ó 64 bits) 
todavía está por definir. Lo que Atari quiere es 
crear un ultravideojuego que funcione con mu* 
dio más que un simple cartucho, que tenga entra¬ 
da para CD ROM, teclado, computadora, disk 
drive y modem. Esto ya no es más un videojue¬ 
go, es una central de juegos. El Jaguar puede ser 
tan versátil hasta el punto de aceptar los propios 


cartuchos del Linx, videojuego portátil de Alan. 
Un producto con tantas cualidades parece que va 
a costar un,„ ojo de la cara. Pero ésa no es la in¬ 
tención de Atari: jura que Jaguar sólo saldrá de 
los laboratorios sí consiguen darle un precio 
competitivo. ¿Fecha de lanzamiento? Entre fina¬ 
les de 1992 y principios de 1993. 


¿CtiONGMfi? 






















$t& de Hlntenáo 


Edificio de Nintendo of AmerlcaMBm 


i, Sus m.iinn mQtt 

cor» más de 50 mil 
s sólo e*í c! J jpoff 


EL PRIMER PRODUCTO FUE EL HANAFUDA, 


UNA BARAJA JAPONESA 


l¿aJ0NGAMÍ5 


vida de los japoneses nunca 
ís fue la misma. Después que 
r í niendo lanzó su famoso video-' 
^juego en el Japón, en 1^83. eo- 
menearon a ocurrir cosas inespera¬ 
das en ese país. Muchas personas 
pasaban la noche haciendo largas 
filas ante la puerta de ios comer* 
cios ( aguaitando el frió y la nieve 
para comprar un nuevo cariucho. 
Consumidores enloquecidos llena¬ 
ban los escritorios de la empresa 
con pedidos de productos. Y hasta 
los estudiantes comenzaron a “ha¬ 
cerse la rala" para frecuentar tien¬ 
das de videojuegos. Todo esio para 
tener un codiciado lanzamiento de 
Nintendo, La empresa que les llenó 
la cabeza a los japoneses. 

Esta empresa es ahora una su¬ 


de 


Sus 


perpo 

tM v 


eron 


los EE.UU, Este numero corres¬ 
ponde a Las poblaciones de Portu¬ 
gal y España juntas. ¿Sabés cuán¬ 
tos cartuchos de videojuegos se 


ndieron en Japón y EE.ULf? Só¬ 
lo 400 millones. Es un juego que 
no acaba mis. Porque sólo esta¬ 
mos hablando del sistema de 8 
bits; Gamc Boy y Supcr NES no 

iinlr-jfi í aciiiltr't /trw1 j Juí:l\ 
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AM MUGADAt 


comotun modesto fabricante tfc car¬ 
tas de Hanafüdíi, una especie de ba- 
r;ij¡a japonesa. Otra sorpresa: fue 
fundada hace más de un siglo, en 
1889, El negocio de las barajas 
prosperó: d fabricante llegó hasta a 
producir canas con personajes de 
Disney. En la década de 1950, 
adoptó el nombre de Nintendo y 
cofislniyó su sede en la ciudad de 
Kioto, donde está hoy. 

Fue sólo en 1974 que la ‘'Gran 
N M entró al ramo de los productos 
electrónicos. Sus primeros invenios 
fueron las máquinas de juegos para 
^ganve centers 1 ? Después, con Mit* 
subishi, creó el vtdeojuego con mi¬ 
croprocesador o microchip (del tipo 
que existe hoy). ¿Se acuerdan de 
esos relojes pulsera que tienen un 
nunijuego? Invención de Nintendo, 
en 1980, 

En el año de 1983. finalmente, 
la empresa Ian/.ó el Family Compu¬ 


so de 8 bits que se transformaría en 
una fiebre mundial. Después, ven¬ 
drían el Garre Boy, el Super Famt- 
com.„ en fin, el éxito. No es por 
casualidad que Nintendo facturó, 
en 1991, la miseria de 3,4 billones 
de dólares. 




f 



¿Qué más hace Nintendo aparte 
de videojuegos? Muchas cosas. En 
Japón, mantiene cursos para formar 
a sus futuros programadores de jue¬ 
gos —cualquiera puede participar. 
Otra actividad interesante fue la cre¬ 
ación de una red de informaciones 
financieras a la que las personas 
pueden tener acceso a través de su 
propia consola Famicom. Sólo que. 
en lugar de un juego, lo que aparece 
en la pantalla de la TV son informa¬ 
ciones sobre el mercado de accio¬ 
nes, cotizaciones del dólar y otros 
datos que los adultos, principalmen¬ 
te, adoran consultar. En el futuro, la 
empresa quiere ampliar las funcio¬ 
nes de su red para informar también 
sobre cosas relacionadas con la sa¬ 
lud, educación, etc. Los vídeojuegos 
ahora sirven para muchas cosas más 
que divertirse. 

La filial de los EEUU, creó va¬ 



rias maneras de informar a sus ga- 
rnemaníacos, Allí existe un servido 
telefónico con 400 empicados que 
resuelven las dudas de los jugadores 
afligidos. Desde 1985. cuando fue 
creado, el servicio ya atendió más 
de 20 millones de llamadas. Otro 
éxito de Nintendo en EE.UU, son 
los campeonatos. En 1990, por 
ejemplo, se promodonó un super- 


tomeo que involucró a jugadores de 
treinta ciudades y llevó casi lodo el 
año, 

¿Quién diría que un simple fabri¬ 
cante de barajas se convertiría en un 
gigante así? Pero la mayor hazaña 
de Nintendo no fue sólo transfor¬ 
marse en una de las mayores empre¬ 
sas del mundo: sino haber creado 
una nueva forma de diversión para 
millones de personas. 


► ►► 
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•NaA EN EL MUNDO 



esto, claro, Nintendo 
es el fabricSMe de videojuegos nú¬ 
mero uno en lodo el mundo, Ade¬ 
más de la serle en Kíolo, en Japón, 
la empresa tiene una subsidiaria en 


Seattle, en EE.UU.: es Nintendo of 
America, fundada en 1980. Tiene 
también la Nintendo of Europe, 
que desde 1990 tiene sede en 
Frankfurt, Alemania. 


IOS GRANDES EXITOS DE NINTENDO 


Famicom 


Desde su lanzamiento, en 1983, el videojuego de 8 bits de Nintendo ya ven¬ 
dió 16 millones de unidades en Japón, donde también se consumieron 133 mi¬ 
llones de cartuchos, En los Estados Unidos, donde la consola se llama Ninten¬ 
do Enterialnment System (NES), se vendieron 32 millones de unidades y 210 
millones de cartuchos. Estos dalos son del ultimo relevamiento del mercado 
de Nintendo, realizado en diciembre 1930. Esto significa que hoy, la cantidad 
de videojuegos en los dos países puede haber aumentado todavía más. 



Carne Boy 

El videojuego portátil de Nintendo surgió en japón en abril de 1989. Hasta 
diciembre de 1390, última estadística oficial de la empresa, ya se habían vendi¬ 
do 4,4 millones de aparatos a los japoneses, Contando también los Carne Boy 
existentes en el resto del mundo, ese número sube a 11,3 millonees. Lo que 
significa que anda una cantidad Increíble de flacos caminando por ahí copa¬ 
dos con este simpático aparaiito. 


♦ 



Super ; amicotn 

Dos meses antes del lanzamiento en las tiendas japonesas, Nintendo hizo 
el experimento de aceptar pedidos de los mismos consumidores, Y se llevó un 
gran susto: un millón y medio de personas querían el nuevo videojuego antes 
de conocerlo. Como eso era mucho más que la capacidad de producción de la 
fábrica, se desistió de la Idea. Hoy, se calcula que 3 millones de afortunados 
japoneses tienen un Super Famicom, que fue lanzado en setiembre del afio pa¬ 
sado, en los EE.UU., con el nombre de Super Nintendo (o Super NES). Por lo 
visto, >a consola de 16 bils llene todo para ser un éxito de ventas tan grande 
como el propio videojuego de 8 bits. 


Super Mario, el campeón 


De todos los juegos que creó Nintendo, ningún otro vendió tanto como los 
de la serie Super Mario. La primera versión, Super Mario Brothers, fue la que 
más facturó: 33,4 millones de coplas en todo el mundo. Super Mario Brothers 2 
vendió 7,5 millones, y el número 3,13 millones. U versión del juego para Game 
Boy es responsable por la venta de 5,2 millones de cartuchos. Y su más re¬ 
ciente aventura, Super Mario World, para el Super Famicom, hasta ahora logró 
730 mil coplas. 

Haciendo cuentas, los juegos de este petlso bigotudo ya vendieron 60 mi¬ 
llones de cartuchos en todo el mundo. Esto lo convierte en el personaje más 
popular de todos los tiempos... tan popular que está, hoy, en programas de te¬ 
levisión, jugueterías, paquetes de chocolatines, gallelltas y un montón de 
otros productos. En diez afios de trabajo (se Internó por esos túneles por pri¬ 
mera vez en 1931) este simpático plomero Italiano ha ganado lo suficiente para 
jubilarse hoy mismo y vivir millonario para el resto de su vida. 




Super Mario, 
símbolo de la empresa, 
vendió 60 millones 
de cartuchos. 
























0 fabricante de Mega Orive y 
del Master System también 
as un rey de las salones de 
juegos electrónico*. 

Del corresponsal en Japón, 
Angelo Ishi 
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m ', ra una »z un 
¿li norteamericano que 
| vivía en Japón: David 
tasen, in 1950 se ganaba la vida 
fabricando "Wppers' y esas 
máquinas que tocaüan distas en 
los bares, funcionando con 
monedo*. No m imaginaba cf 
señor tosa» que, 15 años 
después, te asadarfa a vto tal 
Service Gomes fa, empresa 
/oponesa de juegos 
electrónicos, Y así 
nadó Sega, una 
compañía que 
hoy divierte a 
millones de 
personas en todo 
el mun do con sus 
vldeogames y salones 
de fuegos electrónicos. 



La tristona Sega comento con 
esas malinas que focan música. 



Estos son algunos fie ¡os ge* 
nios que crean ios juegos 


En Sega de Japón 
trabajan cerca de 2.200 
personas, de las que 
580 se dedican iodo el 
tiempo a crear juegos. 
Existe un equipo sólo pa¬ 
ra imaginar nuevos juegos, 
otro para dibujarlos, otros para 
hacer el software, sonido, mecánica 
y demás partes de ios juegos. Estos 
genios trabajan en la sede de la empre¬ 
sa, que ocupa dos grandes edificios en 
Tokio, la capital de Japón. Una curio¬ 


sidad: Sega manda fabricar sus cartu¬ 
chos en Taiwán, Corea y China. Suce¬ 
de que en estos países los componen¬ 
tes electrónicos y la mano de obra son 
más baratos. 

Los productos de Sega se venden 
en 53 países y rinden una facturación 
de 900 millones de dólares por aflo. 
Además de videogames y cartuchos, la 
empresa fabrica llamativos juegos 
electrónicos. Otra actividad de Sega es 
el montaje y administración de salones 
repletos de juegos electrónicos que los 
japoneses frecuentan asiduamente para 
divertirse. Vamos a conocer más deta¬ 
lles de este gigante de los videogames. 



XTKNGUftU 































































de 1988, o sea, dos años 
antes que su archicnemiga Nintendo. 
Hasta ahora se vendieron 3,65 millo- 
i¡es de Megas en lodo el mundo (sólo 
en EE.UU. existen 1,5 millones). Pe 
ro el más nuevo videogame de Sega 
es el portátil Carne Gear. lanzado en 
Japón en octubre de 1990 (al fabrí¬ 
came le gusta lanzar produc- 
tos en octubre). Hasta ahora y"- 
se vendieron 400.000 uni- 
dades del portátil, que 
tiene una colección de ' ' -¿Qff 
21 juegos. JiL- >Bi/ 


M ¿V v.. Después de algunas 
AjS ^ experiencias 

otros 

aparatos, 

SegjHanzóe^^wasícr System en 
1987, En el Japón, sin embargo, la 
carrera de este videogame sólo duró 
dos años. Sega dejó de vender el 
Mastcr en Japón, según su directorio 
porque los japoneses querían algo 
más sofisticado ... y así nació Mega 
Drive. El otro motivo era que su ri¬ 
val, Nintendo, simplemente se adue¬ 


ñó del mercado japonés vendiendo 17 
millones de aparatos (mientras que 
Sega vendió 1,8 millones). El Mastcr 
System es hoy más comercializado en 
los países europeos y también en 
Brasil, México, Panamá, Venezuela, 
Chile y Colombia. Hasta ahora, se 
desarrollaron 150 juegos para esta 

Con el Mega Drive, ¡J-4 1 

las cosas son di (eren I r* 

les. Sega se enorgu- \y HÜSj jj 

llecc de ha ber tanza _ __ ;¡ 

do una consola de 

16 bits ya en octubre ■ 


Ahora, todavía más novedoso es el 
Time Travcler, primera máquina de 
juegos electrónicos que utiliza imáge¬ 
nes holográílcas. Escenas de actores 
reales son reproducidas en tres dimen¬ 
siones dentro del visor de este aparato 
muy loco, que di» la sensación de estar 
manipulando gente en miniatura. El 


La producción de juegos electróni¬ 
cos (Artadcs). es otra actividad impór¬ 
tame de Sega, que se enorgullece de 
dominar la tecnología de 32 bits (ia 
capacidad de procesamiento de estas 
máquinas). En esta área, la empresa 
tiene productos simplemente especta¬ 
culares, como el R360, un simulador 


El ¡usgo Sonic The Hedgehog (Mega) es considerado 


Escena de “Shining en the Darkne ss", nuevo juego para Mega Orive del Upo 
aventura. En el mismo, el jugador ve las cosas como si fuera el personaje. B 


simulador cuya cabina gira 360 
i o puro. 


Time Ttsveler: un juego electró¬ 
nico de imágenes hotograí/cas 
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de vuelo que hace girar al jugador 360 
grados. 

El G-Loc y el Rad Mobiie son otros 
dos juegos electrónicos de simulación 
que tienen mucho éxito en Japón. 




objetivo es realizar un viaje en el tiem¬ 
po, que va desde La prehistoria hasta 
un futuro lejano para rescatar a ia prin¬ 
cesa Kaira. 

Todas éstas y muchas otras máqui- 
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rías cucadas [K)r Sega están reunidas en 
los “¡imuscmcm cemers” (centros de 
diversión) que existen en varias partes 
dei Japón, La empresa es djjcctanieiue 
responsable por 180 de ellos, y divide 
con otras empresas la tarea de cuidar 
otros 100 en ese país. Estos centros de 
diversión son verdaderos paraísos 
donde te podés pasar el día entero ju¬ 
gando con máquinas hiperavanzadas. 
¿Te imaginás? 



LOS NUEVOS PROYECTOS 



Tara Prive: una mezcla de PC con Mega Príve 


El aAo 1991 urajo muchas novedades! 

para Sega. En mayo, lanzó junto con 
IBM un producto que es una mezcla de 
computadora con vldeogame: es el Te- 
ra Orive, micro PC con un Mega Orive 
embutido. Una de [as ventajas es que 
permite que dos personas la usen al 
mismo tiempo. 

Una de ellas puede jugar su "gante'* 
predilecto, mlenlras la otra tiace una ta¬ 
rea de escuela, por ejemplo. A través de 
un software llamado Puzzle Conslruc- 
tlon, el usuario de este equipo puede 
hasta crear un juego usando su Imagi¬ 
nación. 

Otro hecho que agitó mucho el mun¬ 
do de los vldeogames fue el anuncio 
del lanzamiento del Mega CD, un acce¬ 
sorio para el Mega Orive que utiliza jue- 
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Con el software Puzzle Construcllon. hacés lu pro¬ 
pio juego 


gos grabados en Compacl Dlsc Láser. 
El aparato comenzó a ser oficialmente 
vendido en diciembre de 1991, en Ja¬ 
pón. 

Entre sus primeros Juegos está tVa- 
kusei Wooústock, juego con seis extra- 
terrestres, uno más loco que el otro, 
que forman una banda. Sega clasificó 
este juego como una aventura musical 
para sacarle el máximo provecho a los 
recursos dei equipo y popularizarlo. 



Wakusel Woodstock es un juego musical en CD 



Otros títulos, que están apareciendo 
en CD: Lunar, The 
Sllver Star, juego de 
acción con calidad 
gráfica de dibujo 
animado. 


En Lunar, The 
Silvw Star lo que mis sorprende son los gráficos. 



Turki Fu bu es un juego en le en medieval ja penosa 



En Emest Evans, el personaje se mueve con gran 
realismo. 

Teñirá Fubu, basado en la época en 
que el Japón estaba lleno de principes, 
castillos y batallas; y Emest Evans, 
otro juego de acción en que et fuerte 
son los movimientos del personaje. 


Ahora tina noticia de primera ma¬ 
no: Sega se unió a JVC para fabricar 
un nuevo Mega Orive con CD ROM In¬ 
corporado. La nueva consola tendrá 
aun más recursos que la actual y de¬ 
be ser lanzada al mercado a media¬ 
dos de este año. Hasta ahora 27 soft- 
warebouses, además de las propia 
Sega, ya están proyectando juegos 
para este nuevo equipo. 
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PRESENTACION SUPER NINTEND 


Presentación 



Vamos a ver con más detalles este juego de terror, La historia del mis- 
müt si has jugado las otras tres versiones, te la debés saber de me nutria» es 
la serie de Ja familia Bctmonl, de Transtlvama, contra la maldición de 
Drácula, quien la ataca cada 100 afios, blablabil Diferencias con la ver¬ 
sión anterior (Castlevania 3), para Nintendo 8 bits: podós hacer mil firule- 
tes con cf látigo, acertándole a alguien más arriba luyo, colgándote de gan¬ 
chos..* bárbaro. Los comandos son más cómodos. Para subir una escalera, 
por ejemplo, no neccsitás más apretar el Direccional liada arriba. Basta ir 
andando y Belmonl ya engancha la subida, automáticamente* Te vas a di- 
tinri ir m nrhn f'i'vf] Pílf iiii'tfñ une tiene aráfieos alucinantes y uii sonido 


Para hacer firuletes con el látigo, ruante- 
né el botón que lo acciona apretado y 
mové el Direccional hacia los lados. 


olvides de* 


Da un latigazo en dirección a la ar¬ 
golla y quedarás sujeto a la misma, 
podiendo balancearle como Tar- 
zán. Para regular el largo del (aligo, 
usi el Direccional hacia arriba o 
hacia abajo. 


DESAFIO DIVERSION 
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Este juego es una versión muy pa¬ 
recida a una existente en los fiipera- 
mas. Conducirás un auto con tracción 
en las cuatro ruedas por pistas sinuo¬ 
sas. llenas de subidas y bajadas. Los 
escenarios son calles urbanas o rulas 
por el medio del desicno. Noches os¬ 
curas y tempestades de arena van a 
perjudicar mucho la visibilidad, pero 
basta mantener la vista en las flechitas 
de ios bordes superiores de la pantalla 
... suben, indicando cuándo tenés que 
hacer curvas. Pero cuidado con la for¬ 
ma en que manejás el botón Dircccio- 
nal: al colocarlo f ó J, alterás La mar¬ 
cha dd auto. 
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Compré todo lo que puedas, aun - 
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que esto pueda hacer que el auto 
pese más al comienzo de la carre- ( 
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p rjtv 

ra. Otro truco es hacer check-ups 
cada dos pruebas. 
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Es preferible sacar el auto del camino que correr 
el riesgo de un choque. Siempre que puedas, in¬ 
tenté desviarte bastante antes de cruzarte con 
otro auto. 
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SUPER MARIO WORLD 


que sobran pucoen caer so- 

n 


Les daremos algunos tru- 


bre Mario. 



eos para este increíble jü 


Primero Iggy’s Castle - 


IL_ 

Vamos a comentar con aígu- 


Mario puede derribar las tor- 



nos secretos del primer mun- 


tugas que están del otro lado 



do, Yushrs ! si and. 


de la reja. Basta llegar bien 



Yoshi's ísland 1 * Al co- 


cerquita de ellas. Si la tortuga 


1 J 

rnienzo de esu: faae, exacta- 

. 

está del lado derecho, usá el 


l 

mente arriba de la primera 


botón Y para darle un puñcia- 



depresión en el suelo, existen 


so. Si estuviera del izquierdo. 



algunas navecitas y una luna 


usá el botón X, 



que da tres vidas. Tenis que 





usar la capa voladora para 





llegar allí. 




1 .—-- 

Yoshi’s Island 4 - Al en- 





trar en el primer tubo morado 





de QsVd faite, vas a parar en 


GRADIUS 3 



una pantalla con los cactus 


¿Querós equipar tu nave. 



con cara de gato. Solamente 


desde la salida con todas tas 



el Yoshi podrá ¡ifonirie de es- 


armas? Entonces experimenté 

— 


tos enemigos, engullendo pe* 


poner en pausa el juego y 



dazo a pedazo. Cuando haga 


usar !a secuencia T. T. 


U 

esto,, cuidado con tas partes 


L. R, L, R, B, A, y Start. 



CASTLEVANÍA 4 



Ahí van unos passwords 
amigos para que comiences d 

o 


juego en una fase más avan* 
zada. 

CORAZON 

o 

POCION 


O 

TOCADO 
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ESTRATEGIA SUPE* NINTENDO 








4. LARGADA 

Si no conseguís salir allrenle, lleva tu auto hacia 
la izquierda. Tu rival, que viene detrás y con 
todo, chocará tu auto y to lanzará hacia adelante. 
Por esto es bueno elegir el Gotden Fon como 
adversario: la aceleración del mismo es muy 
fuerte, y asi el impacto det choque resultará en 
mayor impulso para tu auto. La misma maniobra 
debe ser repetida un poco más adelante, cuando 
^ «i Gotden Fox Intente superarte de nuevo. 


ACTCWGAWíJ 


PILOTO: Chrisüan 




Además de disfrutar de las emociones y pistas tan completas de este excelente juego de conducción, los 
verdaderos winners están descubriendo una nueva forma de diversión: desaliar a los amigos a auténticos 
campeonatos en el primer circuito, el Mute Qcy El Razado de esta pista I avorece la velocidad y la 
técnica, y para bajare! tiempo de cada \ udta es necesario actuar de forma muy estudiada. En esta 
estrategia, te damos 10 consejos para bajar el récord de Mulo City y consagrarse campeón en los desafíos. 
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SEUCT 


ijivm rnfi 


MU IUVHI 


2. ELECCION Da RIVAL 

Cuando estás entrenándote solo, elegí el auto 
Gotden Fox como rival. £ste adversario llene 
una aceleración muy rápida, característica 
que lo favorece mucho en la largada... en el 
punió número 4 sabrás por qué. 


1. ELECCION Da AUTO 

Sugerimos que optes por el Fire Stl ngray. 
Su aceleración no es nada excepcional pero 
este auto tiene una excelente estabilidad, 
derrapando poquísimo en las curvas. Su 
velocl dad máxima es de 457 knVh, y sube a 
más de 500 km/ti con el turbo. 


“7 


3. ESPERANDO 
LA LARGADA 

Cuando el auto está en la línea de largada, 
esperando el momento de salir, quédate con 
el botón B presionado. SI lo solías, el motor 
se apagará. No es necesario presionar el 
Direcclonal en este momento. 


































































































5* O USO D£ LA RAMPA 

En la primera vuelta, sn que estarás sin el lurbo. 

es buen negocio lomar (a rampa. Como ya 
habrás visto, La misma aumenta la velocidad de 
lu auto míen Iras e I mismo está en el aire. Cuando 
el auto toca el suelo, sin embargo, pierde un 
poquito de velocidad. Por esto, en Las vue has en 
que estas usando il turbo, NO tomes la rampa, 
ya que con ella no conseguirás aumentar I oda via 
más lu velocidad. 



6. TOMANDO LAS CURVAS 

Es Importante memoriza'bien «I trazado del 
efrcuilo. Cuando estés ya bien ducho, sabiendo 
exactamente loque viene adelante, podrás 
planear como lomar las curvas. Usa ta regla 
bastea de los pilotos; si la curva es a la derecha, 
tenes que entraren ella por el Lado Izquierdo de 
la pista y corlarla dlagonalmente 


7. VELOCIDAD 
EN LAS CURVAS 

En la pista Mulé City no es necesario frenar en las 
curvas, ni en la del codo, que es la mas cerrada. Al 
entrar en la curva, sací el dedo del acelerador o 
usa las partes ásperas de la pista, pero nunca 
frenes. Al pasar la m dad de ia curva salí 
acelerando. Para conseguir un buen tiempo, lenes 
que hacer las cu (vas. como mínimo, a 470km h. 


y 


X 



ESTRATEGIA 




a. EL USO DE LAS LIJAS 

Las lijas son las partes ásperas de la pista. Ai 
pasar por ellas tu velocidad disminuye debido al 
roce. Usalas para desacelerar en las entradas de 
las curvas, pero evítalas cuando no quieras 
perder velocidad. 






9* TURBO 

Cada vez que cruzas la línea de llegada, ganas un 
turbo. Para hacer un buen tiempo es necesario 
andar con el turbo todo el tiempo. El mejor Jugar 
para accionarlo es sobre ta lija, para compensar 
la perdida da velocidad que ésta causa. 


►►►► 


10. PIT 

Si no chocas, tu Power no disminuye. Asi, es 
posible pasar una catrera entera sin usar el PíI, el 
cual te hace perdeer algunas fracciones de 
segundo. 
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Presentación 



Si le gustan los juegos en los que es 
necesario pensar, además de sim¬ 
plemente actuar, éste te gustará. 
Dependiendo de tus decisiones, la 
historia lomará un rumbo diferente. 
Como el juego sigue fielmente la 
historia de la película Robín Hood 
(con Kcvin Costner) le recomenda¬ 
mos que la veas para entender bien 
cómo ocurren las cosas. Todo co 
mienza en la prisión en Jerusalén, 
de donde Robín Hood íscapa con 
dos amigos. Después* al volver a 
Inglaterra, Robín decide vengar la 
muerte de su padre y librar al reino 
de la terrible dominación del sheriff 
de Noihingham. ; A propósito, có¬ 
mo andan tus conocimientos de in- 
gíés* Vas a necesitarlos. 


Es muy impórtame entender tas leyendas del 
juego. Estudia el significado de las palabras 
siguientes. 





En las salas de la prisión, en Jerusalén, no to¬ 
das las salidas son fáciles. A veces es prec i- 




i oh * a Ug'W 
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Cuando encuentra un enemigo, Robín saca la 
espada y lucha a muerte. 


Al seleccionar la opción Player, caerás en es¬ 
te cuadro gve te muestra la situación de cada 
personaje: tuerza, armas, etc. 
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THE LEGE;ID OF ZEUJA 


LONE RANGER 

-—| 

— 

t 

¿Encontré muy difícil este 
juego? Entonces te damos este 
dato para facilitarte vida. 
Cuando estás saliendo de una 


Con este "passv-’ord" (sanio 
y sena) entrarás a una zona de 
selección de etapas y tendrás 
derecho a comenzar cí juego 



zona, fíjate que, si reventás to- 
dos los enemigos de una zona, 
y enseguida te vas, cuando vol- 
vés los encontrás a todos ahí 
nuevamente. Pero si en vez de 

■ 

con $9,999, 10 bañas de dina- 
mi la. 50 cargas de balas, y un 
arma: 0810 7830 3251 2. 


— . 

eso, dejás un único sobre vi 

ZANA? 


-... 

viente, al volver sólo él conti- 

! 

Si apreiás el Resct 13 veces 



núa en la pantalla ... los otros 
no vuelven más, ¿Esto ayuda, 
no te parece? 


y después el Start, ¿sabes qué 
pasa? Enirás en el modo de se- 
lección de etapas. 



POW 

Prepárale pata entrar al juego con 21 vidas 
más. Usá d código A f B, B, T, í. <—. y 
Start durante la pantalla de presentación. 
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El nefasto rey Scorch siempre fe 
tuvo bronca a Whiieland, el reino 
dirigido por los príncipes Tom y 
Nick, Hasta que un día descubrió 
cómo neutralizar el poder de los 
hermanos reinantes: congelarlos. 
Los pobres ñiflas neos son entonces 
transformados en muñecos de nie¬ 
ve. 

Pero incluso así, resuelven ir iras 
Scorch en su propio castillo para re¬ 
cobrar su forma humana, A pesar de 
que la historia parece una aventura, 
este juego es deí tipo rompecabezas. 
En el castillo existen salas con pla¬ 
taformas que forman varios dibujos, 
y los hermanos de nieve sólo cam¬ 
bian de fase después de eliminar a 
lodos los guardias de Scorch que 
existen en cada una. 
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Los Snow Braine/j ilptn 
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KNIGHT RIDER 


mente SliOT en la pantalla de 

¡B 


La selección de etapas de este 
juego puede conseguirse con la 


password , 


i— 

»- —L ■ 

siguiente combinación de co- 
mandos: manteniendo el Resel 


STAR SOLDIER 


- 

apretado, poné A, Bv Cuando 


Pénele turbinas a tu nave. Cuan* 



aparece Deven» selecciona Mis- 


do aparezca la pantalla de pre- 


1 

sion o Príve y aparecerá la pan- 
talla para elegir fase. 


sensación, presiona 10 veces el 
Selecl del control 1, Después, en 

-— i 



el control 2, manlené apretadas 
las direcciones | y junto con 



■ 

LOW G MAN 


las direcciones f y *— en el con- 
tmi 1 „ SolLá todos los bolones y 



¿Qué tal comenzar el juego con 


presumí Staru Tu nave surgirá 



99 vidas, bumerangs, bolas de 


en la pantalla más potente que 


— 

fuego v bombas? Dígita simple- 


nunca 



WBESTLE MANIA 

Está atento. Los objetos extraños 
que aparecen en la panul la lie 
nen funciones importantes. Fija 
te en la tabla cuáles son y para 
qué sirven: 


X dorada P Pri l S P>* ■ SU Ir 1 Iflll HevilaJiza el poder d6 Hulk Bogan 

Pisada . Aumenta eí poder de Andre, el Gigarlfi 

Señal de dólar Revitaitza el pe Jar de Tetí Détase 

Llamas .... ínrarxüa a Bam Bam Btgflkw 

Violón . . Restaura las energías de Honk Tonk Man 

Árrtegjos oscuros . Atrarta tas energías de Randy 
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SUPERESTRATEGIA 



Basado en el film de Wall 
Disney, este es un juego no 
muy complicado, corlo y 
divertido de jugar. 

La tarea consiste en ayudar a 
la sirena Ariel en su lucha 
contra Ursula, la malvada 
reina que domina el fondo del 
mar. La única arma con que 
cuenta A riel son las burbujas 
de aire que salen de su cola 
cuando ella se mueve. Usalas 
para atrapar los pececitos y 
Con las manos tirulos contra 
los obstáculos y enemigos. 


ItJÍUSL 1 ¿ 


Ariel también puede agarrar algunos objetos 
como las conchas. Tíralas en los baúles y de 
ellos saldrán Items que aumentan su poder. 


* 


.Sobre esta piedra existe un Ham escondido, usando 
i* cola de la sireníla bañé toda el área hasta que 
aparezca un pipa que te da puntos. 


Piloto: Marcos Roberto 
de Lima loió 


En esta parle hay varias aberturas en la roca, (Irá 
peces dentro de ios agujeros y surgirán sorpresas, 
como ei garfio, que también te da puntos. 


El jefe de esta pane es un libúrón enojado. Para 
vencerlo basta atrapar los peces que pasan por allí 
y tirarlos contra el villano. 



Siempre que encuentres un banco de arena remo- 
velo con la coid. en este hay una concha que sera 
muy utíl para llegar a tos peces 


Si le das un coletazo al barril se caerá y rodará por 
la escalera y terminará goIpenado el arcon, Pero es¬ 
te golpe sólo tiene efecto si Ariel tiene fuerza sufi¬ 
ciente. ¿De acuerdo? 



Para vencer a las morenas la táctica es tirarles bur 
bu jas con cangrejos dentro 


* 













































































































fíjate bien, en estas aberturas en ei hielo 
también hay premios. 


Para pasar con la concha para ei otro lado (acepta 
este consejo, k> vas a precisar), tírate sobre la pla¬ 
taforma de hielo, salta para el lado derecho y loma 
nuevamente la concha. 


El ¡efe de esta tase es un tobo marino que cuando 
ilega justo al bordo de la plataforma puede ser al¬ 
canzado por una burbuja de peces, probi 


Al pasar entre dos bancas de arena, con dos ojitos 
atentos, tené cuidado, estos ojos son de un peí es¬ 
condido que esta loco por comerse a Ariel. 


Ahora llegaste a otro temible jefe, pero ios cánones 
da barco hundido suertan¡ peces, agarraos y tirase- 
íes al hipocampo. 


Aqui podés aparta las piedras abriendo camino pa¬ 
ra llegar abajo. 




Antes de llegar al final hay más de un encuentro 
con Ursula. Ella puede ser derrotada con ia misma 
láctica, pero cada vez su resistencia será mayor 
Atacala con burbujas y veremos sj la malvada re¬ 
siste o no. 


El fin. Ariel cumple su misión, derrota a Ursula y 
vuelve a la tierra, donde conoce a su principe y los 
dos vivirán felices para siempre. 












í it 


y v -r -? 


En los laberintos del castillo seguí a fas vfcoras. 
Ellas le llevarán para lugares dónde podrás encon¬ 
trar las cosas. 


En el castillo vive Ursula, cuando le encuentres 
con ella usa el viejo truco de Las bolas, ella es vul¬ 
nerable en la cabeza. 
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Mientras la familia Simpson mira 
un programa de televisión, Bart 
está inquieto. Sale a pasear y... 

¿qué ve? Nada menos que una 
invasión de extraterrestres que 
pretenden dominar la fierra. Sólo 
Bart puede impedirlo. Usando 
anteojos especiales de luz 
infrarroja, tendrá que encontrar a 
los mulantes disfrazados de gente. 
Además, Bart debe recoger, 
esconder o dañar los ohjctos que 
los ETs necesitan para construir 
una máquina del inal. Así es “Bar! 
Simpson Contra los Mulantes 
Espaciales’’, un juego de habilidad 
y lógica que posee trucos y mañas 
muy inteligentes, además de 
secretos increíbles. Los hermanos 
Christian, de 17 años, y Michel 
Zaharí c, de 14 años, son 
campeones en este juego y enseñan 
en esta edición cómo llegar hasta 
la última fase del juego, con un 
final buenísimo. Los hermanos 
Zaharic dedicaron tres meses a 
completar 

las misiones del juego, que 

ACTIOM CAmes da con 

exclusividad. 
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a wi en (a 
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.L T ' f3b . al stíel ° y *» pajarito mora. 
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e \ rtto- u * o 


tdB coWe'«'“ toij ba\o, 

Aaiodawl 0 ^ _ :A e \ balde 
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ion la llave Inglesa abn [a loma 
ia y despintó el toldo inorado allí oer 
que está pintado con pintura fresca. 
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^ puerta que tomaste 


%% *'*V&E 


\l Saltando 

iral„ después 
liarás imavic 


foto ai fjr?al de fa 
^os lenés /a misma 
bolón 0. Esquiva 
> boiras e intenta 


u placa enel l » s ' 0 dice "J® ¡J* ' 

n sait desobedece la ortw ?■■■ 

£e^e ocurre? Surge “ir g U a.d.an 

..A* n nA i& lira la btonca- 


3¡rfi¡5£ 
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15, Ahora, podés ver que tos horarios <Je 
las sesiones del cine son 2.00 V *-¡® 
horas. Cuando tu marcador alcance 400 
A, 6 200- saldrá un chico con ropa morada 


J.l jlImA 


■delante "“¡1 

de la lata de sprav. e“ c0 

a P5Cf rtrtií1a 


,¡ : * n el ¡a e&latu a hay 
EML*"«hele sobre 


iM i* tr^g 


19. El tipo del traje azul no entregará su 
sombrero con facilidad. Cada vez que 
estire el brazo, salid para esquivar su 
tiro. También es un alienígena distraía- 


“ fjn y yus iene 

arma presionando el botón f 
os tiros de él, tj ra ¡ U5 bolífa; 
también alcanzarlo con (a bola 
íue Maggie tira en tu dirección 


1 "U 


En la segunda tase m ,*» 


fi¡ftaKsa¿ 

ascasS®?? 


hiA.-Jtl t ír 


í-,RAar SffeCi. 

: ; ^T"“ 5 ¡e? o 

-í-*€ luij t¡»f i^| 


* H-«AÜ ÍPICft __ I 

rí UCO d O “ I 

1 C tt+H mili W **» J —I 

13 Tira un cohete para encender el cartel 
luminoso del boliche. También se deben 
usar cohetes para decolorar las ventanas 


jr*7KX&ktí¡ 
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de an * de lotpueíf aÍI * u 

C* 9 °‘ 


29 r Líegantfa 3^53 y 
tirando Í3s bolilas. Dale 
molestarán^ 


21* B sombrero de copa no esta sólo de 
adorno: también esta para que vos p lo 
lleves. 


25 En el puesto de los globos, el objen- 
vo es acertar a los que tienen el mismo 
color. Mirá en la base de la pantalla el 
color de tos globos a los que tenes que 


alcanzará la campana y vos ganaras tres 

Sw^ífSS 

la cabeza de la estatua de la pnmenaj»* 
„ IU1 ti la llevas, te dará iovulnerabiWad 


^US£ 


que este payaso lome un baño. 
1 blanco, caerá como un patito a 


Jí-RAV : S ^ 

zt 

i.*t i«* "** *** 


23. Imagínale si 8art Simpson no va a 
nacer alguna broma en el parque... Para 
esto, apreté el botón tílreeciona! hacia 
arriba. En el primer puesto tenes que 
tirar sobre las ceretas formando una 
imeao una columna* 


32. Entrando en la Fun Hous^ la primera 
imagen que tenes es la de las puertas. 
Elegí una de ellas, salta en su pialalorma, 
V ellas cambiaran de lugar. Solamente 
una quedará como estaba: es en esa que 
tenés que saltar enseguida^ Hace este 
varias veces, hasta salir de esta panla a* 


mS del medirte. 

]£££* la escalera y 
1 nS 3 P ,3taf 9rma. En 
i S* Cím «m ñiflas oue 


24* En la ruleta valdrá la suerte. Elegí un 
número y suerte. 


i — i»» Jft Ifek* -- 
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" A. *AUÍ«° Hl foÍol' WS 

í° se . ¿ 0 rt y gn 

°' or0 ^ro4, u " Gn '' vJob\ 
c ° rt " me d' nOSOUr 'rtó es tomar 

¡&&¡s&rr* 


M sostener a 8a 
Aprovecha para air 


sale efe tos tubos pi* 


con ramas y salta 
Tomá el primer revdí* 


42* Después» en tí tercer tranco, 


h1 3 fa garanta def 


40 . Hay tambán un obstáculo con cualra 

haces de láser que 9 ülftaíl se f l ¿ cnci ?; 
Pm superarlo! saitá cuando el na* de 
láser est* en et agujeríto de arriba. | 


44* Subile en los trancos y tira 
raonfto* Mo te olvides de lomar 


£.?. 61 «nw de la rueda g¡ q3 J 

















cabeza 


46 Para obtener invulnerabilidad tempo¬ 
raria, salía ires veces sobre la caja de 
vidrio que Irene | a cabera de Jebediah 
Spnngfield. 
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H 

49. En la sala con las estatuas egipcias. I 
salta en la cabeza de las estallas y loma 
las llaves, un total de seis. A medida que 
las vas recogiendo, cmpicaa a surgir del 
sudo un pilar. Subitcaci¬ 


de/dinosaurio al cuer P0V(] 
r ’beía, que se mueve 


v r 1 * 01 ^ F mence a haiar uan 

emSaííe d ml,! eCh c V ' 0tfe ' s pM 

_ peeara 3 temblar Emonces movete 

4 StS" asa ' enerl,empode 


SaSpWi 


52 En el no de lava, espeta u p*u.a 
color de rosa, que desciende en su 
lecho, hasta que llegue a la altura de a 


45. Para matar la planta carnívora ro gas- 
les municiones tirándole* Salui títífdS de 
ella y después tres veces en su cabeza. 


r 


■ TOP TEN ^ 



¿ Cual es tu juego preferido 7 


TOP TEN es el rónking de lo* diez jue¬ 
go* predilectos por los gomemaníoco* 
que acompañan a ACriOff MMff 
todos los meses. Participó enviando el 
cupón completo o una fotocopia del 
mismo. 



L 



Sota MM 

Ese puntaje que tanto te costó lograr y 
que te pone retoco podés inmortalizarb en 
nuestras páginas, Onfy for Winners publi¬ 
cará los mejores puntajes que lleguen a 
nuestra redacción cada mes. De esta for¬ 
ma tu éxito será un desafío para todos los 
gamemanfacos* 

Sólo tenós que enviar una fotografía de la 
pantalla en la que figure eSe puntaje tan 
preciado, podés hacerlo con cualquier 
cámara fotográfica teniendo como precau¬ 
ción apagar todas la luces de la habita¬ 
ción, Aunque la foto no sea de b mejor la 
aceptamos igual, b que importa es el pun¬ 
taje. Sumé puntos y envíanos la foto con 
todos tus datos, te esperamos hasta el 
quince de cada mes. 
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lo* 5: to i\1tUí' 0 ‘ ? S «w* 

« i£52^ t0 " SS de ¿#¡$> ¿ ****£ 

t£K? -3a- sssSfc s¡j* 

■j£&hZ&--~A 


verde 


morado 


UKWN&síS 


St Un pterodáctilo 


rfir*r,¡« P c f acíll ° Vfene volando 
dirección. Salla por encima de él. 


iasar por el enorme dinosaurio, 
P - i invisibles (indi- 

SCi******** 


55. Para pasar por el enorme 
salté en las plataformas l... 

radas en L . .. 
de él, saltando tres veces. 


PERSONAJE 

FUNCION 

USA ' ¡ 

1»——- -m-—- 

Pasa las señas de las puertas de lo» 
compartimientos de los piso» 

MAGGIE 

Ayuda a Barí a llevar el ultimo cilindro para el 
reactor, Cuando et mismo esié con 15 apóyate 
en etta y presiona et botón B, 

MAXGE 

Si Bart pasa junto a ella, presiona el botón 0 
que Marge llevará los cilindros al reactor» 

HOME! 

Destruye todos los enemigos en la pantalla 
cuando Bar! le pasa la cafa de bizcochos. 




















































55. Finalmente, Barí 


Spfingfield tte los invasores e 
Como recompensa, su rosiro s 

tío en ei Monte Rush(n¡)fe m 
Vei/owsione, al lado de ios cua 
denles mas importantes que 
país: George Washington, Tho 
lerson, Abraham Lincoln « y 

ffoosevelt, y ahora, Barí Sfmpsoi 


cilindros de p¡S s Comp ' 9,; 
su tíernianüB ¿e ¿£ 3p T 
is man «a sorprendente E ayudaf ' 
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BATMAN II 


El Retorno del 


rJ Guasón es un tipo lleno de trucos* Imagí¬ 
nate que no murió después de caerse desde 
arriba de la catedral, al final del juego Bal* 
man, y ahora vuelve para terminar con la paz 
de Gotham City (Ciudad Gótica), Pero* esta 
vez, se encontrará con un Batman con nuevas 
armas y poderes* Veamos los desafíos de este 
nuevo juego* 


LAS NUEVAS HABILIDADES DEL HEROE 


' Derribar a los enemigos más débiles 
con •carritos', usando los bolones \ y A. 
Eficiente también para zafar de tiros. 

* Tirar hacia arrija, usando T y 8 

’ Cambiar de armas. Cada letra det sím¬ 
bolo del arma corresponde a un tipo di¬ 
ferente. La N es de Sonic Neutrafizer; C 


de Cross Bow; B. de Balarang; y S, de 
Shield Star. Presionando et botón de tiro 
por más tempo, tas armas adquieren un 
efecto diferente 

‘ Viste armadura. Coleccionando los 
¡■•'Obolos esféricos a lo largo del juego, 
Baiman gana una armadura de efecto 
lemporano y poderes especiales 


Batman comienza su trayectoria en una 
especie de castillo. Este comienzo es muy 
fácilt basta subirse a las plataformas, des¬ 
viar obstáculos y enfrentar pocos enemi¬ 
gos. 


Pantalla 1 - 2: 

— 5 No pierdas tiempo enfren¬ 
tando al dirigible; no sirve 
de nada. Concéntrate en 
los enemigos. 


Pantalla 1 - 3: 

Aquí te ertco/jfrás con 
el villano de (a etapa. 
Enfréntalo a pecho des¬ 
cubierto, pues la ener¬ 
gía de él es menor y se 
acabara ames que la tu¬ 
ya. Usa el arma N. 


La acción comienza en una especie de almacén, donde es ne¬ 
cesario subir plataformas, tomar elevadores y sallar charcos clec- 
trificados. Después, Batman da un vuelito y enfrenta peligros a 
altas velocidades. Esta etapa no tiene jefe. 


fA 


Pantalla 2 f: Pantalla 2 - 2: 

Aquí enconifarés vbiÍüs cüfgsdüfús Con un bstlptopulsof BBtfnsn vu&fB y 
de armadura. No dejes de tomarlos: detona los objetos. Sólo los "erizos " 

son Indestructibles: desvíate. 


Ahora, Batman éntrenla una tempestad de nieve llena de peli¬ 
gros, Cuidado al andar sobre puentes: tienen agujeros. En el hie¬ 
lo liso, el héroe resbalará. La pantalla siguiente es una especie de 
mina llena de cintas transportadoras y tornillos amenazantes. 


Pantalla 3 - 1: 

El abominable Hombre de las Nieves 
arroja remolinos de viento para em¬ 
pujarlo hacia los pozos. La mejor ar¬ 
ma para usar contra él es la S. 


Pantalla 3 - 3: 

Terminada ia tase de la mina, enceñ¬ 
irás un roba grandote y extraño. Se 
mueve despacio. Es mí derrotarlo. 






















































La acción comienza sobre el lecho de un tren en movimien¬ 
to... y Baunan haciendo de surfisia ferroviario. Después apare¬ 
cerá en otro almacén, donde hombres del Guasón intentan acer¬ 
tarle con enormes barriles. En esta pantalla, Baunan debe lomar 
elevadores, en los que es seguido por máquinas voladoras. 


Pantalla 4 - 7: 

liatones voladores intentaran arrui¬ 
nar et surfíng ferroviario de Balman 
Como vas a encontrar muchas cosas 
para recargarla armadura, no será di¬ 
fícil usarla en esta fase. 


Pantalla 4-3: 

Esta criatura mecénlca colgada del 
techo no ofrece muchos peligros. 
Quédate en el costadito, tirándole 
con el arma B (que da tiros teleguia¬ 
dos). 




El hombre murciélago está ahora en una especie de base mili¬ 
tar. Los obstáculos son cintas transportadoras, plataformas que se 
caen cuando las pisa. etc. Una armadura va bien aquí. 


Pantalla 6 - 2: 

¡Seguí s ese tanque! Pero no le que- 


dés detras de él, pues por donde pa¬ 
san sus orugas, el suelo se desmoro¬ 
na. Abrí fuego contra el tipo que tira 
bombas desde adentro del tanque, 
usando el arma N. 


U\ 


Pantalla 6 - 3: 

Por Un ef Guasón muestra ta cara. 
Pero sólo para provocar un poco. 
Viene a bordo de una pequeña nave 
que tira burbujas de jabón. Para es¬ 
capar de estos proyectiles, usá ese 
movimiento del carrito. Cuando los ti¬ 
ros paren, entré hacia abajo de la na¬ 
ve y mandá í/ros Nal villano. 


En las cloacas de Gol- 
ham City es importante no 
dejarse llevar por las co¬ 
rrientes de agua. Atención a 
esas cositas rojas que caen 
con la comente: son minas 
que explotan cuando las lo- 
cás. 


¡ , 
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Pantalla 5 - 2: 
Balman vuelve a volar, esta vea 
por un leo pantano. Hay tiros de 
misiles por iodos lados, pero por 
lo menos todo puede ser destrui¬ 
do. 


Después de toparse por primera vez con el Gua¬ 
són. Baunan aparece en una selva llena de peligros. 
En la misma vas a encontrar objetos voladores no 
identificados que surgen en bandadas. Es inútil des¬ 
cuidos, solamente desvíate. Saliendo de la selva 
vas a encontrar un escenario cibernético en que hay 
muchas plataformas que caen. Cuidado. 


Pantalla 7 - 2: 
Detrás de ta máscara de acero es¬ 
tá el Guasón. Primero, deloni las 
bolitas azules de ta izquierda (que 
envían tiros). ¡Mego, protegido en 
el lado Izquierdo, tiré con el arma 
S al medio de la careta. Con esto, 
el Guasón resultará desenmasca- 


Pantalla 7 - 2i 
Una vez caída la protec¬ 
ción del Guasón, el mis¬ 
mo enviará dos tipos de 
tiros en tu dirección. Te- 
nés oue desviarte de ellos 
a toda costa, pues la ener¬ 
gía del enemigo es mucho 
mayor que la luya. Al za¬ 
farte de una batería de tiros, corré hacia el centro de la panta¬ 
lla y tirá con todo al Guasón. ¡Y tené mucha paciencia, porque 
denotar a este villano demora un pedazo! 
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Presentación 



THEfLASH 




GRAFICO SONIDO OESAFIO DIVERSION 


Desde febrero, en los Estados Unidos, tienen la aventura del héroe más rápi¬ 
do det mundo en el Game Boy. The Flash es un juego con trece fases del upo 
‘‘saltar y golpear". El bandido Trickster huyó de la cárcel y minó toda la ciudad 
con bombas* Primero, es preciso desarmarlas; después, preocuparse por los ene 
migas que infectan los escenarios. Pero no te preocupes* que vas a tener tiempo 
¿al fin, éste es o no el juego de Flash? Truco: apretando los bocones A, B y el 
Direccional hacia cualquier lado, el personaje sale picando y muestra toda m ve¬ 
locidad. 


Algunos enemigos parecen de verdad, pero 
no pasan de ser imágenes holográlicas del 
Tricksier. No pueden lastimar a Flash; sola¬ 
mente retrasarlo 


Sí 


4* 


O. * 


Vos podes darle a un enemigo desde atras de 
obstáculos, como esa columna. 

Ellos, sin embargo, no podran ni tocarte ni un 
pela 




Tirá hachazos por todos lados, pues en 
una de esas podes encontrar huevos es¬ 
condidos. 


Al tinal del nivel i, hay una asquerosa plan¬ 
ta carnívora. Para eliminarla, tirá las haclú- 
ías e/i la posición que muestra la loto. 


Si te alcanzan mientras estás encima de un 
dinosaurio o skaie, no perderás la vida, si¬ 
no sofamen/e el articulo usado. 


GRAFICO SONIDO DESAFIO DIVERSION 


fci Cíame Boy agregó, a comien¬ 
zos Je este afio, un juego ¡gualdo al 
Advcnture lsland 2. tk-1 Nintendo 8 
bits. Este juego cuenta la historia 
de Maslcr Higgins, un bravo hom¬ 
bre de la selva que tiene como mi¬ 
sión rescatar a la princesa Tina de 
la dominación de Evil Doctor. Pa¬ 
ra esto, debe dar una vuelta pur 
ocho islas, cada una con un escena¬ 
rio especifico y desafíos diferentes; 
saltar obstáculos, correr, nadar o 
andar en skaie. Con su hacha, Htg- 
gins tiene que romper los huevos 
que encuentre en su camino, libe¬ 
rando cosas. Una de tas cosas que 
pueden surgir de adentro de los 
huevos son dinosaurios amistosos, 
capaces de solucionar ios mayores 
problemas para Higgins: pueden 
volar, nadar o golpear enemigos 
con sus colas. 


tcnouowd 









































































HOME ALONE 


Si te encantó la película Home 
Alone {Mi Pobre Angelito), te vas 
a enloquecer con este juego* Co¬ 
mandando al endiablado pequeño 
Kcvin f que fue olvidado por la fa¬ 
milia que sale de viaje, tcnés que 
tomar objetos valiosos de la casa 
antes que los ladrones Marv y 
Hcnry, O sea: vas a tener que ser 
tan despierto y creaüvo como Ke- 
vin en la película* Para recargar las 
energías, contás con deliciosos pe¬ 
dazos de pizza* Y esa loción para 
afeitarse de papá (que hace que Ke- 
vin se (leve las manos a la cara y 
grite) garantiza invencibilidad tem¬ 
poraria. ¡Que te diviertas! 



Kevin también tiene armas para 
atrapar a Marv y Henry, como su 
pistola de agua ... que tiene Uros ili¬ 
mitados. 


i'-NS.y./ 
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G0!G0!TANK 

Comienzá el juego con siete 
naves extras. Durante U pantalla 
de presentación presioná f, 

- — h T' - * 4— * T < ■ T ■ t — y T » 

y Siart, 

Si esto solo no basta, probá 
esto para hacerte invencible, du¬ 
rante la pantalla de presentan ión 
porté T» Tt <— T* —jf 

T. T- <- y Sun. 


N 


OPERACION C 

Aquí va una maña para en¬ 
contrar power-ups escondidos 
En la fase 5, atravesé la parte 
de las máquinas que sueltan bur¬ 
bujas, dejando la última bien en 
el costado izquierdo de la panta¬ 
lla* Date vuelta hacía ella y tira 
a las burbujas hasta que aparez¬ 
ca un power-up, ¿Si no fuera 
por este truco, la vas a pasar 
mal, eh? 


■ 


NINJA BOY 

Para hacer la selección de 
etapas, esperé la pantalla de pre¬ 
sentación y entonces presioná la 
secuencia de comandos f, f , J* 
X, \. B, A y B, Enseguida, pre¬ 
siona simultáneamente A y 
StarL Aparecerá el mensaje W 
l -1 en d borde superior izquier¬ 
do de la pantalla, y entonces 
basta con usar el botón Dírec- 
ctonal para cambiar ios números 
de las etapas, Además de selec¬ 
cionar fases, comenzés el juego 
con 80 luchadores y 99 Miracle 
Kicks, 


~ I aparezca el mapa. Entonces, b>- 
má ios botones A y B, presioná 
SdecL T y X- Este comando te 
dará 25 submarinos. Para obte¬ 
ner 25 misiles, repetí iodos los 
comandos de la misma manera, 
menos el SelecL Tu primer sub¬ 
marino iniciará el juego con 25 
misiles, pero si te destruyen vol¬ 
verá con solamente 3. 


THE HUNT FOR RED 
OCTOBER 

¿Te interesa comenzar el jue- 
•“ go con 25 submarinos o bien, si 
preferís. 25 misiles 7 Lntciá ñor 
malmenie el juego y esperé que 
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En el puente del nivel 3, quedase en el cas¬ 
ado izquierdo Inferior pera atraer a tus 
enemigos. Ellos caerán derecho al abismo. 


Guardé el nivel seis de Tyns para los villa¬ 
nos realmente peligrosos. 


OPCIONES DE MAGIA 


No necesilás acabar 
con tu magia Ce una 
sola vez, como en el 
primer juego. Cada 


guerrero tiene niveles 
de magia. Gíiius teñe 
tres, Ax-Satller tiene 
cuatro, y Tyns, seis. 


Aproveché esta (ícti¬ 
ca. Lanzá a un enemi¬ 
go sobre otro enemigo 
Ahorré trabajo 


de! dudo, en que podés medir fuer¬ 
zas con ct segundo jugador o contra 
la computadora. 

Cala guerrero tiene su habilidad 
y estilo de lucha característico. Gi* 
iíus comanda la magia de la Tierra, 
Ax-Baulcr la magia del Aire, y Py- 
ris. la del Fuego. 


No acabé s con los magos demasiado rápi¬ 
do. Esperé a que dejen caer un libro para 
después acabar con ellos Asi ganarás dos 
libros de magia. 


La mejor pareja son el enano Gllius y la 
a macona Tyris. El es rápido en la lucha y 
ella consigue acumular basta seis niveles 
de magia. 


Para hacer que Tyris dé su golpe mortal, 
corté y presioné el botón C para que ella 
salte. Cuando esta arriba, presioné B. 


Podés resucitar a tu amigo mueño en bata¬ 
lla utilizando su magia menor. Sólo que la 
energía de él estará en cero. 


El Hacha de Oro de Yuna fue ro¬ 
bada por el maligno Dark Guld y su 
legión de criaturas. Solamente tres 
tierreros están dispuestos a ir dc- 
del hacha sagrada: Gilius Thun- 
bajito pero peligroso, el as 
espada Ax-Baltler, y la amazo- 
Tyris Fiare. 

Ya habrás oído ames esta histo¬ 
ria, pero eso no tiene la menor im¬ 
portancia. Golden Axc 2 repite el 
mismo tipo de acción del primer 
juego, con algunos golpes diferen¬ 
tes. La gran innovación es la fase 
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Al encontrar el mapa del tesoro 
perdido del rey Garuzia, et Pato 


El destapado* de piletas rojo es un ama 
de ¡as más Importantes. Con H Donald 
consigue subir por cualquier pared. 




Volvé a buscar al Profesor Pardal cada 
m que estés sin Mas de chicle (8uble 
Cum). 


Usá los globos de chicle para quebrar 
las paredes del castillo de Drícula, en 
Transíanla. 


Donald decide convertirse en do* 
ble de Indiana Jones y cruzar el 
mundo en uno de los juegos más 
difíciles ya lanzados para Mega 
Orive. 

Con diez niveles que tends que 
atravesar como mínimo más de 
una vez, Quackshot recuerda bas¬ 
tante los juegos del otro personaje 
Disney que ya entró en et mundo 
de los juegos: Mickcy Mouse. 

A quien le haya gustado Castlc 
of Iliusion y Fantasía, no tendrá 
problemas para divertirse con ei 
pato. Los gráficos tienen el mismo 
acabado refinado y el estilo del 
juego es muy parecido. 

Algunos ingredientes de RPG 
(juegos de aventura) hacen al jue¬ 
go más complicado Tends que ha¬ 
blar con personas y buscar objetos 
en una fase para avanzar en otra. 



■ 

BURNING FORCE 


SONIC 


— 

Cuando estés en el desierto 


A ir a v es á el primer nivel ai me 



(área 1) tirá sin parar e ignorá lo 


nos de ¿9 segundos* y ganá 


— 

que pasa a los lados. Concentra» 


50.0GO puntos. 



le solamente en la nave del me- 





dio. Para su destrucción total, ti- 




—- 

rá de 12 a 15 vetes. 


VALIS 3 

Para seleccionar fase* presioná 
t, A y C y tomé el Slart hasta 

— 

■ 

MYSTIC BEFENSE 


que aparezca la pantalla negra. 



En la fase del bosque, tira al pri 
mer jefe de ocho a nueve veces 


Sohá para ver la pantalla de op- 

dones, 



con la poción mágica o sola- 
mente una ve/, cuando la barra 
de energía está llena. 

■ 

INSPECTOR X 

Para ganar Continúes infinitos. 




espera a que aparezca la expre- 
sión *To Continué" después del 




SAINT SWORD 

— 

final del juego. Presioná C y el 
Direccional * varias veces; po- 



Para seleccionar fases, dígita es- 


dés juntar ocho Continúes cada 



tos Passwords: 


vez. 


- 

Fase 3-1: ÍQW1EL 




Fase 4-2: KWWKQQ 


NHL HOCKEY 



Fase 6-1: S2YY2Y 


Andá derecho a disputar la copa 


L 

Fase 6 2: SCXIZaL 


con estas señas: 



Boston X Vancouvcr 
H5MNCCBX4UH73Z7 
Los Angeles X Buffalo 
G757ZSVP2WF5VW02 

STORMLORD 

Para cambiar de fase durante el 
juego, dá pausa y presiona C, R. 
R. B, A, A, A, A, C, C t A» A* A. 
A» Podés repetir este truco cuan¬ 
tas veces quieras, en cualquier 
fase. 


M-1 ABRAMS BATTLE 
TANK 

Para conseguir ser invencible 
durante todo el juego, lenés que 
presionar durante las escenas de 
demostración B* B, C, B t C* C* 
C, B, C, B. B t C\ Así podrás lle¬ 
var cuantos tiros quieras y tener 
munición infinita, pero todavía 
podé* parar por falta de com¬ 
bustible. 



PRESENTACION 
& TRUCOS 








































































































































® Esta pareja de alienígenas del planeta Funkotron 
I íuvo mala suerte . Su nave espacial se rompió y 
cayeron a la Ti a. 

I Pero las ¡mutullas graciosas de 'Toe Jam & Earl 
pueden perder su gracia porque el juego es muy 
largo. Con esta estrategia podes conocer la ubicación 
1 de cada parte de la na ve, lo nue garanuz * tu di versión 

I del comienzo al fin deljuega^A 


fi recargar las íner¡ 
vida, bebiendo un va 
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Cuando fí raimen se en¬ 
cuentran todos los pe¬ 
dazos de la nave.. 


... Toe Ja/n y Eart de¬ 
jan la Tierra y atravie¬ 
san la galaxia en di¬ 
rección a su planeta. 


Después de pasar por 
esta loca aventura 
[que exige mucha pa¬ 
ciencia) llegan a casa. 


Es un gran final feliz 1 . 
Da gusto ver a estos 
dos tipos encontrarse 
con sus familias. 































C Nintendo 3 


fílub irJaku 


Busca a "NINTENDISTAS" 

Si querés sentir la emoción de los videojuegos de salón, 
con la linea compatible "NINTENDO" podés llevar a tu 
casa a: 


TORTUGAS NINJAS DOBLE DRAGON 

TETRIS DRAGON'S LAIR 

y más títulos para ofrecerles todas las novedades 
simultáneas con Japón y EE. UU. 


Les podés alquilar o comprar en: 

NINTENDO CLUB "TAKU" 

Av. Cabildo 2280 - Ciudad de la Paz 2279 
Local 103 de Planta Alta 



AT 286 20/25 HDiSk 44MHz 

$800 

AT 386 DX 25/33 HDiSk 44MHz 

$955 

XT (ocasión) completa c/gtía 

$320 

IMPRESORAS Varias marcas, desde 

$140 

Tenemos de todo a los mejores precios 



PROGRAMAS - JUEGOS Y UTILITARIOS 
para PC, COMMODORE, MSX y SPECTRUM 
Más de 500 títulos, desde $i ,20 


TOMAMOS SU COMMODORE. MSX y ZX en parte de pago 


SI UD. ES DEL INTERIOR ENVIE ESTE CUPON 


Deseo recibir Información gratuita sobre. 
COMPUTADORAS □ PROGRAMAS □ 

Nombre e*e ■ ■ i itf v - * » r m * - i m + 4 • 4 4- ■ ■ ■ «** #IM«Éii«<f i i«n ..... 

Dirección: . 

Localidad:.. 

C. Postal:..,...Prov:.. 

Computadora que poseeo:. 


• * mm m m f* 


P4 


LOOK TIME SRL JUNIN 353 (1026) 
BUENOS AIRES 953-3742 951-1997 



TODOS LOS JUEGOS PARA 


Í &V oBE 


MSX 


ZX 


Novedades exclusivos 
en simultáneo 
con EE.UU. y Europa 


* CLUB DE USUARIOS FAMILY GAME 
— Alquiler y venta de cartuchos— 


• Compra y venta de equipos 

PC - AMIGA - COMMODORE - MSX - ZX - 
CONSOLAS 























































PRESENTACION MASTER 


Presentación 







¡SI* li, 

§s 

rj 

\¡^3 


contra ios guarnías mas tuertes, practica es¬ 
ta táctica; corté en su dirección, espera que 
saquen las armas. Salté sobre ellos y alean- 
ratos por la espalda. 


r ti kí-. . - . 

°°« 0 QC C C * 


El Jefe de Policía de Badville se 
cansó de buscar nuevas pruebas contra 
las operaciones ilegales, dinero falso y 
otras estafas del Cassirto. Para resolver 
el caso, convocó a Robo y Mobo, los 
Bonanza Brothers, 

Los ladrones más embrollones del 
Oeste tienen dos opciones: o encuen¬ 
tran (odas las pruebas o se las van a 
ver negras. Pero tienen estilo. Sus ar- 
mas no matan, apenas paralizan a los 
enemigos por algunos segundos. 

A pesar de no ser 3D, los gráficos 
de Bonanza Brothers traen efectos tri¬ 
dimensionales. Es un juego gracioso 
con 10 fases de confusión. 


Movete bastante por la pantalla, fíobo y 
Moho son más ágiles y rápidos que los 
enemigos. 


1 1 ME 


SCOftl 
z 5 i <: 


1 % 5 


L n d 




La Zona Sombría era un lugar 
tranquilo. Antes de caer cu las manos 
del siniestro M y sus Soldados de la 
Oscuridad, la ablación vivía en paz. 
El Sargento Brody, un oficial de la 
Academia de Policía, decidió cambiar 
la situación y partió soliin a atacar el 
ejército del Mal* Brody no tuvo suer¬ 
te. El sargento murió en combate, pe¬ 
ro su compañero va a continuar la lu¬ 
cha. El detective Cray sólo cuenta 
con una oportunidad: su habilidad en 
los controles, 

Running Batüe trae una gran canti¬ 
dad de elementos especiales que dan 
fuerza, nuevas armas, mayor veloci¬ 
dad e invencibilidad. 

Los jefes enemigos también pro¬ 
porcionan informaciones importantes 


para su misión, Acordatc de esto an 
tes de derrotarlos. 


Presta atención a los agujeros entre tas 
plataformas. Siempre son mayores de lo 
que parecen. 


Practica la técnica de golpear en pleno salto. 
Esa es la mejor forma de combate cuerpo a 
cuerpo. 


GRAFICO SONIDO DESAFIO DIVERSION 
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CYBER SHINOBI 


Cyber Zeed está de vuelta con un 
nuevo plan para destruir d mundo. Es¬ 
ta vez está robando plutonio (materia 
prima de tas bombas nucleares), para 
hundir al planeta, 

Y para acabar con esta amenaza, 
surge Joc Musashi, el ninja que ya de¬ 
rrotó al villano una vez. Es el único 
que sabe usar las cuatro magias Ninjit- 
su: Fuego, Huracán, Trueno y Ele¬ 
mentos de la Tierra. 

Cyber Shinobi es más un juego de 
artes marciales, con una banda sonora 
elaborada y buenos desafíos. Los en¬ 
cuentros con jefes están infectados de 
enemigos, trampas y máquinas pode¬ 
rosas* 




■ 

GOLFMANIA 

ád 


Es posible repetir un golpe 



errado mientras \a pelota está en 



el aire. Presioné Reset, selec 



ckmá el Lipo de juego en que es- 



tabas (siroke o loiirnamcftt} y 



elegí Continué, Volverás a] mis- 



mo golpe. 




N —* 

— 


RASTAN SAGA 



Para conseguir Continúes tn 



finitos, presiona el Resei y des- 

■ 


pués los botones 1 y 2 y d Di 



reccional en la diagonal 



izquierda inferior. E3 título de 



apertura quedará azul en lugar 



de naranja. 


¡ | 

XENON 2 

--- 


Toma las primeras dos velo 



ridades (Specd-Up) al comienzo 



dd nivel I ó no conseguirás ir 



muy Icios. 



ASTRO WARR10R 

Cuando aparecen en ¡a pan 
talla las palabras “GaUxy Zo- 
fie'\ "Asteroid Zonc" o “Nébula 
Zonepresioné rápida y alter¬ 
nadamente los botones I y 2. 
Con esto, comenzarás el juego 
con dos naves rojas más de apo¬ 
yo. Esie truco exige mucha pre 
cisión. 



PSYCHO FOX 

Para defenderse del jefe del 
Round 7, corre hacia la derecha 
y tírale. Cuando lo alcancés, él 
se levantará. Corté entonces ha 
cía la izquierda y evita sus ra 
yoSr Dá una vuelta y seguí hacia 
la derecha para atacar al ene mi 
go nuevamente, 

A la tercera vez que le des, 
quedará destruido. 


CAIN GROUND 

Presioné los botones 1 y 2 y 
el Üireccional hacia arriba, y 
mantené apretado mientras co- 
ncciás la consola Vas a ver una 
pantalla especial para elegir la 
etapa. 


FL1NTST0NES 

En la fase del boliche, copia 
]'a jugada de Bamey para deni 
har sus pinos. 



PRESENTACION 
& TRUCOS 
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PILOTO: Ricardo/Ala 11 





Jack Avery está en la pista de un te¬ 
soro muy valioso que es guardado por 
el fantasma del Capitán Silver, el más 
sanguinario de todos los piratas. Con 
el mapa en la mano y esta estrategia, 
estarás preparado para un gran duelo, 
al mejor estilo capa y espada. 



Quédate debajo del árbol y espera que tos 
zapallos caigan de derecha a Izquierda. 



Esqulvá las notas musicales. Agáchate pa¬ 
ra que pasen lejos tuyo. Cuando el flautis¬ 
ta esté en el suelo, levántate y golpeé al 
músico. 


Andá despacio. Teñó cuidado con las ga¬ 
viotas y con los piratas que salen de ¡os 
escotillones det suelo. 



En las cuerdas del mástil, da un toque al 
Dírecclonal i para acertar al pirata que 
ataca por la espalda. En seguida, subí para 
perforar al vigía. 


En alta mar, los peligros surgen de todas direcciones. 
Peces votadores, gaviotas y murciélagos dorados, que 
también sueltan bombas. Es preciso ser muy rápido. 
Salté tirando para liquidarlos. 



Antes de atacar, presté atención a la dirección en que 
el gigante va í mandarla piedra. SI la piedra viene baja, 
salté. Si viene alta, agachate y golpéalo lo más que 
puedas. Guardé distancia de este tipo. 



Cuando ella aparezca en la pantalla, saltá y 
atacá sin parar. En sus vuelos rasantes , 
agachate. Esperé a que vuelva la bruja y 
llénala de golpes. 


Para matar a este piratón, agachate y dale 
a la espada sin descanso. No camines, o 
morirás. Sujeté ñrme el Dírecclonal J para 
no salir del lugar. 


Para enfrentar a los piratas armados de cuchillos, qué¬ 
date agachado en la proa (el frente) det barco. Tiré ta¬ 
pido, para dar tiempo a desviar el cuchillo y acertar a 
cada pirata. 
























































































FLORESTA TROPICAL 


Caíamas y murciélagos sólo desaparecen 
del mapa con golpes en la cabeza. Nunca 
uses ¡a espada contra ellos cuando estés 
agachado. 



sr T - 


_* 

* § 

k A ~~ 


Quédate en el ángulo izquierdo, sallé las 
llamaradas de luego y avanza con iodo ha¬ 
cia arriba del dragón, acertando a su cabe¬ 
za. Volvé Inmediatamente a la posición ini¬ 
cial. Repetí esta operación hasta derrotar 
al monstruo. 



Quédate agarrado a la cadena que él lira. 
B bandido tira y recoge la cadena. Aprove¬ 
ché esta momento para acertarle enlace- 
boza, y no retrocedas mucho, pan que no 
te acorrale en el ángulo de la pantalla. SI 
ocurre esto, será tu ñn. 


Quédate cerca del pirata, esquivando 
sus tiros. Cuantío él salte, pasá por de¬ 
bajo de él. Volvé a esquivar los tiros 
que él tira. Repetí estos movimientos 
hasta liquidarlo. 



ja fuerza de alacue. dando 
le poder una. ¡res o anco esíre- 
una sote vez. 

los salios Son ideales oara 

géises. 

HIERBAS - Protege contra un 
‘migo, Hace brillar tu chaleco. 

■'.tienen el marcador de uempo 

m segundos 



SONU5 DE ORO 

El Sonus de Oro se suma autonnocamet* 
te a tu tota/ dé monedas cuando conseguís 
terminar una etapa antes det tiempo pre¬ 
visto. Vale 100 pepitas de ota. 


Cada vez que formás la palabra "Captaln 
Sllver“, gañís una vida extra. En algunas 
tarjetas, tas letras cambian Esperé la letra 
que está fallando para completar el nom¬ 
bre- delirara. Cada tarjeta-sorpresa vals 
500 pepitas, 

CONTINUES 

Para conseguir tres Continuos, presionó 
los botones 1 y ¡juntos. 



Pan entrar a una 
ve, que puede encontrarse 
ses. La llave aparece en el 
rlor de te pantalla y sólo pu¡ 
una vez. 


rocuGMiu: 








































































































PRESENTACION GAME GEAR 


Presentación 





SEGA CNESS 


Desafiá tu inteligencia con una partida de ajedrez. Sega 
Chess, también conocido por Chcss, ya fue lanzado en el Masicr 
System* Pero la versión para el Gante Gear es mucho mejor* 

Las formas de las piezas y la perspectiva del tablero están 
muy bien hechas. Entre los modos dei juego, podés elegir el ni¬ 
vel de dificultad que querés jugar. No importa si sos un princi¬ 
piante o un campeón de ajedrez. 

Es bueno saber un poquito de inglés para jugar. Una voz digi¬ 
talizada cama las jugadas y,algunos mensajes aparecen escritos 
en ia pantalla. Si no entendés alguna cosa, no seas chama: buscá 
el manual o el diccionario de inglés. Vale la pena* Para uno o 
los jugadores. 
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Pan mover una pim f mové la mano & juego tiene 16 níwfes de élfkut- 
hasta la pieza meada con el Direo t tai No intentes engañarlo. SI hacés 
clonai Apreté el botón 1 para mover una jugada equivocada, un mensaje 
ia pieza y completar ia jugada. en ia pantalla te avisa para rehacer la 

jugada ■ 




<, 


* 


aoiongucs 


GRAFICO SONIDO DESAFIO DIVERSION 


SPACE HARRIER 


Uno de ios juegos más famosos de Sega en to¬ 
do el mundo, Space Harrier, gana una excelente 
versión para el Gamc Gear. Todas tas característi¬ 
cas y cualidades de la fórmula original del juego 
fueron llevadas a la pantallita* 

Las imágenes de la pantalla simulan un juego 
en 3D, con acción de tinos en perspectiva. Voces y 
sonidos son digitalizados, inclusive el grito de do¬ 
lor que da Harrier cuando choca con un árbol o co¬ 
lumna* 

Space Harrier, conocido como el gatillo más rá¬ 
pido del espacio, está en misión en la Tierra de los 
Dragones. Millares de criaturas mulantes, con alto 
poder de destrucción, están acabando con este 
mundo que un día conoció la paz. Armado con su 
poderoso cañón atómico, Harrier deberá patrullar 
doce niveles para destruir los diversos líderes alie¬ 
nígenas. 


WOODYPOP 


La Mansión Encamada es una fábrica de jugue¬ 
tes mágicos *,* la única del mundo. Una máquina 
loca quiere acabar con la fábrica y bloqueó la en¬ 
trada de todos los dep¡u ¡amentos con enormes ha¬ 
rneadas, Pero todavía resta una esperanza* 

Es Woody Pop, un valiente muñeco de madera 
que está dispuesto a encarar 50 niveles y una lucha 
cara a cara con la máquina loca, 

Woody. Pop es una variación de juegos clási¬ 
cos, como Arkanoid y Bmakout. Trae gran varie¬ 
dad de obstáculos y dificultades. Un buen pasa¬ 
tiempo, 



No todos tos eie/nente son buenos para usarlos , Guardé 
bien tos elementos que pueden mejorar tu actuación 
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Tenis que destruir cualquier criatura que aparezca en el cami¬ 
no. arries que consiga devorarte. 





U mayoría óe los jefes alienígenos lira y después se mueve 
dentro óe un patrón. Desvíate de los tiros y después tírales si¬ 
guiendo sus movimientos 



Trata de sacar la mayor ventaja posible en las fases óe “bo¬ 
nos Cuanto más puntos naces, mejor pan vos 



SI dejás de tomar un elemento * 
ganás 500 pontos. Pero no siem¬ 
pre esto es una ventaja. 


Trucos 



PRESENTACION 
i TRUCOS 


••••• 



Me existe solamente un camino correcto 
en Woody Pop. Elegí tu propio trayecto 
para llegar al final del juego. 



FANTASY ZONE 

No esperé*? m indio para entrar 
en la tienda. Puede desaparecer, 
las únicas armas son el '^Back 
Shor (tiro de espaldas) y "Fjvc- 
Way Shoi" (tiro con cinco ra¬ 
yos)* 


BASTAN SAGA 

Para malar Icdn del nivel h 
quédale encima de él y tírale 
cuando pase 

SUPER MONACO GP 

Para no derrapar en las cur¬ 
vas* soliá y presioné el botón 1 
rápidamente* No le saldrás de la 
pista y mantendrás la velocidad, 

PACMAN 

Al comienzo del juego, todos 
los fantasmas van hacia arriba. 
Es mejor comenzar a comer por 
la parte de abajo de la pantalla. 



jOÚY&WFS 4J 





















































































of Persia 


Juego de enorme éxito en ios 
ÉE.UU, Prince of Persia ya es cono¬ 
cido y admirado por muchos dueños 
de PC, En es la estrategia» vas a cono¬ 
cer tas panes más emocionantes de la 
aventura de Jaffar, un plebeyo apasio¬ 
nado por la princesa de Persia. Jaffar 
tiene solamente una hora para impedir 
que el Vízir, tirano que se apoderó del 
trono del Sultán t consiga casarse con 
la princesa, Para esto» Jaffar tiene que 
huir de la mazmorra del castillo» atra¬ 
vesar salas llenas de guardias, hojas 
de acero mortales y otros peligros. 
Que Alá lo proteja, porque no va a ser 
fácil ... 


¿05 GUARDIANES 

Tendrás que pasar por varaos de es¬ 
tos enemigos en tu camino. La onda 
está en observar la técnica de lucha de 
cada uno y partir hada arriba. 


EL ESPEJO 

En la cuarta fase vas a encontrar un 
espejo y no sabrás qué hacer. La solu¬ 
ción es simple: atravesarlo con un sal¬ 
to bien largo. 


LA ESTADA MAGICA 

Está enseguida en la primera fase. 
Para encontrarla, seguí hacia la iz¬ 
quierda. Al volver, hacé d mismo ca¬ 
mino. Sin la espada mágica es imposi¬ 
ble proseguir este juego. 


¿AS ESTACAS MORTALES 

Están en todos ios lugares. Brotan 
del suelo, atravesando sin piedad a 
quien se atreva a desafiarlas. Andá 
despacio y jamás te lirés de lugares al¬ 
tos, 


ff¿ SUELO TRAICIONERO 

En varios lugares el sudo es falso, 
A veces esto ayuda, pues los portones 
se abren. Pero otras veces estorba, ce¬ 
rrando portones importantes o creando 
derrumbes. 


IH 
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IOS TOTES MAGICOS 

Están por todas las fases. Los pe¬ 
queños, tanto pueden darte vida como 
quitártela. El pote grande aumenta el 
número de tus vidas. En la fase 9, sin 
embarga, hay un pote grande con un 
secreto. Experiméntalo. 
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Comandos importantes 




Salir del Juego: 
Control + Q 


y 


DOS) 

Reieteor, 

Control + R 
{vuelve o lo 

apertura) 


PRESENTACION 
& TRUCOS 


POLICK QUEST 

En cierto momento encontris 
a un automovilista ebrio, ¿Qué 
hacés con el borracho? Consul¬ 
ta iu manual de orientación. Te 
dirá \o que es lis buscando. 
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LOS PORTONES 


Por lo menos dos de ellos le darán 
mucho trabajo. Uno está enseguida 
del primero de- la tercera fase: después 
de abrirlo, corrí y da saltos bien lar¬ 
gos. El otro es el portón principal de 
la octava fase. Al abrirlo, vas en cana. 
Tené calma,, aoje desesperés. 


eos 


THE SECRET OF 
MONKEY ISLAND 

Hay una trampita en este jue^ 
go que está dando trabajo a mu 
cha gente. En et bosque, hay un 
tronco que “dice" tener una ca- 
tacumba escondida. El jugador 
da Erncr y el tronco pide que $e 
coloque el disco 22. Como este 
disco no existe, el jugador da 
Entcr nuevamente y el juego pi¬ 
de otro disco. No caigás en ésta: 
es una broma de LucasFilm. No 
existe ninguna caiacumba. Es 
sólo para quitarle concentración 
al jugador y dificultar un poco 
más las cosas, 


EL ALMA 

En la fase 12, subí hasta el tope y 
encontré tu propia alma. No la mat¿s: 
guardé tu espada y ella hará lo mis¬ 
mo. Seguí hacia adelante y no icngás 
miedo a la oscuridad. 


Para salvar: 

Control + G 
(sólo a partir 
de la 3 a fose) 


W1NGS OF FURY 

Para decolar, prcsioitá la te 
da 2 (<) y manlcnda presiona¬ 
da, Cuando el avión esté en el 
pumo máximo de velocidad, 
presioné la tecla 4 (t)- Mantené 
las dos presionadas hasta que el 
avión tenga la suficiente estabi 
lidad. 

Para aterrizar, acércate des¬ 
pacio a la pista, encuadrando en 
la pamalliia pequeña la línea del 
medio de la nave., 


EL TIEMPO 


Este juego es una corrida contra el 
reloj. El tiempo pasa y presiona cada 
vez más, Tenés que ser rápido, no va¬ 
cilar, Y no olvidés salvar el juego a 
importante. 


Para Cargan 

Control +1 
(en la pantalla 
de apertura] 


ACIWN GU4Í 4 / 
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ida él comando TRAVEL podrís vla¡ar 
él escritorio tío Uarstiali. Ai llegar a la 
fasa Terrstorm dita I iridc'épckfnisti que 
Rabiar con ÍL 


• -vi 
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lisos importantes. 


Volviendo a la olkina abrí las ventanas usan- 
do el botón del costado y coloca la cámara so 
brealu ipodé.' 


Virando por la cámara 
podrís ver escenas In¬ 
discretas, sacá /oías de 
alias: serán útiles. 


tostel! t, 


■ Rí 


ÍÉSNcnguo 


¿Te acordás de aquellos detectives 
de las películas viejas, con sombrero e 
impermeable oscuro?. Imagínate a uno 
de ellos en San Francisco, a/lo 1939 y 
ya estás en el clima de Manían Me¬ 
morándum, un juego supercopado lan¬ 
zado por la Acess y colocado en el 8° 
lugar del ranking de la revista nortea¬ 
mericana Computer Gaming World, 
Manían es Un juego que utiliza tecno¬ 
logía de avanzada combinando imáge¬ 
nes de vídeo y animación, actores rea¬ 
les interpretan a los personajes cuyas 
voces son répfodücidas en estéreo. El 


personaje principal es Tex Murphy, 
detective contratado para encontrar a 
la hija desaparecida de un magnate, 
solo que para completar su misión 
tendrá que hacer un viajecito... por 
Marte. 
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speran en iulio 



Las fases del juego tienen e 
siguiente orden: China, Poic 
Norte, Egipto y Hollywood 
Dentro de cada fese podés hacet 
las subfases con símbolos er 
blanco en el orden que quieras 
Te recomendamos que empiece: 
siempre por las que dan me no: 
premios ya que en éstas nc 
perdés nada. El Exit está donde 
se encuentra el jefe. 





























DIVERSION 


TODOS JUEGAN CON,., 


EL NOMBRE DEL VIDEO JUEGO 

Importa, Fabrica y Garantiza en Argentina BIT ARGENTINA S.R.L 
En 8 Bits más de 350 títulos en stock y en 16 Bits et surtido mas completo quf- pueda encontrar en nuestro país y en países vecinos. 

Los últimos modelos de consolas en 16 Bits existentes a nivel Mundial y todos sus accesorios. 

Distribuidores Mayoristas y Minoristas de nuestra extensa gama de productos para video juegos. 


* * * 


CAPITAL 


# * 


• i t I 


GRAN 
BS. AS, 


....INTERIOR 


TETRIS GAMES: Cabello 3669 - J.F.S. COMPUTACION: La Pampa 4870 - LOS PITUFOS: Azara 720 
REAL TIME: Avda. Santa Fe 2450 - Loe. 93 - VIDEO CLUB TAKU: Avda. Cabildo 2280 - Loe. 103 
JUGUETERIAS EL DUENDE AZUL; Avda. Corrientes esq. Florida y Florida 625 • Avda. Santa Fe 1355 
y Avda. Santa Fe 1499 - INTERMOD: Avda, Rivadavia 11440 - Loe. 63 y 82 - VIDEO CLUB 
SZTEIMüFRG Avda. Pueyrredón 1817 • Arenales 3638 - GAMEMANIA: Quintino Bocayuva 61 y 
Tucumán 2111 - 1 ADESHV LA: Avda. Rivadavia 5206 • Avda. Rivadavia 6818 

TETRIS CLUB: Rivadavia 336 Loe 10-Quilmes - VIDEO CLUB FILA“1”: Avda. San Martín 1975 - Caseros 
COMPUGAME: Avda. Santa Fe2166 - Loe. 38 Martínez - URANIUM: Buen Via|e818 - Morón - REAL TIME 
LOMAS DE ZAMORA: Laprida 165 - Loe. 31 Lomas de Zamora - LOS PITUFOS AVELLANEDA: Belgrano 
2465 - Avellaneda - LOS PIT'JFOS LANUS: O’Higgins 1804 - Lanús. 




DISTRIBUIDORA DEL INTERIOR: Igualdad 52 - OF. “1 ” - Córdoba - SOCIEDAD DE INVERSIONES “EL 
CAMP O Avda. Luro 2976 - 2 o “A” - Mar del Plata * San Martín 861, Local 19 y Mitre 939, Local 10 y 11 
Rosario - VIDEO CLUB “DE PELICULA”: Paso de Uspallata 362 - San Martin Mendoza 

EXTERIOR: 

LIBERTY VIDEO HOME Soriano 1164 - Piso 4 - Ot. 402 Montevideo - República Oriental del Uruguay 



































